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Resumen—La personalización de la información es un nuevo reto 
que consiste en entregar información a la medida de cada usuario, 




modelo  compuesto  de  cuatro módulos:   el  de  con texto,  el  de 
dispositivo de acceso, el de usuario y el de conexión  inalámbrica. 
Los  tres  pr imeros  son  adaptaciones  de modelos  existentes.  Sin 
embargo, al consultar bibliografía sobre la conexión inalámbrica, 




a   tener   en  cuen ta  de  la   conexión  ina lámbr ica  pa r a  fines  de 
adaptación. Para  la construcción  de dicho módulo se  determinó 
el  uso  de  la  mejor   tecnología  inalámbr ica  teniendo  en  cuenta 
diferentes aspectos  tales como  el  tipo  de aplicación o  la  red  a  la 
cua l  se  conecta .  Como med io  de  va lidación   del mod elo  de 
adaptación se  utilizó «PlaSerEs»,  una plataforma  cuyo pr incipal 
objetivo  es el  proveer  información de  los  productos  y/o  servicios 
ofrecidos por   establecimientos  comerciales  a  sus  clientes de  una 
manera personalizada teniendo en cuenta el modelo de adaptación 
antes mencionado. 





Abstract—Informa tion   per sona liza t ion   is  a   new  cha llenge 
concerning  the  delivery of  user­customized data, making on  the 
on  hand,  the  best  use of  resources and on  the  other  hand  that 
ever y  b it   expected   by  t he  u ser   in   t ha t   in st an t ,  takes  in to 
consideration the context and the used mobile device. In this paper, 
we  explain a  model composed of  four  modules: context, mobile 
device,  u ser   and  wireless  connect ion. The  fir st   thr ee  a re  an 
adaptation  of already  created modules. However,  at  consulting 
references about wireless connection, we have  par ticular ly  found 
sep a r a ted   in forma tion   accor d in g  to  each   t echnology  u sed 
nowadays. Consequently, a new worry and need has ar isen in order  
to develop a module which considers as a whole, the character istics 
of   wir eless  connect ion   for   ada p ta t ion   pu r p oses.  For   th is 
construction was considered  the  use  of  the most  proper wireless 
technologies  in  terms of  the  applications  char acter istics  or   the 
network  the  user  connects  to. The  adaptation model was  tested 
using «PlaSerEs»,  a platform whose main  objective  is  to  provide 
adapted  information presented  by business  about  their  products 
and   ser vices  to  their   clien ts  having  in  mind  the  ment ioned 
adaptation model. 
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I. INTRODUCCIÓN 
L a computación móvil [1] es un paradigma reciente cuyo objetivo  es permitir  a  los  usuarios  consultar datos  en 





de  uso  [16]  [10]  son  dos  problemas actualmente motivo  de 
investigación que no se han resuelto aún de manera conjunta 
[14]. Los usuarios nómadas que acceden diversas FI pueden 





sus  necesidades,  sus  características  y  preferencias  ni  las 
características del contexto de uso [11] [12]. Esto es conocido como 















los perfiles de  usuario y/o modelos  de contexto  [3]  [8]  [17]; 
ambos constituyen las bases para la adaptación de información 
de acuerdo al contenido de la misma y al dispositivo de acceso. 
Cuando  los  usuarios  nómadas  acceden  un  Sistema  de 
Información (SI) utilizando un DM, uno de los cambios en la 
adaptación  es  que  el  valor  de  los  criterios  previamente 
mencionados,  pertenecientes  al  contexto  de  uso,  puede 
evolucionar durante una sesión [17]. Según Tamine et al. [17], 






En  cuanto  a  la  adaptación  al  dispositivo  existen  algunas 
aproximaciones.  El  consorcio W3C  estableció  un  estándar 





Tomando  en  cuenta  lo  anterior,  surgió  la  necesidad  de 













Este  artículo  está  organizado  de  la  siguiente manera:  la 
sección  2  presenta  el  modelo  de  adaptación,  primera 
contribución de este trabajo. La sección 3 define el modelo de 
conexión  inalámbrica  que  se  propone,  analizando  las 
tecnologías  y  los  protocolos  de  comunicación más  usados. 








artículo:  el modelo  de  adaptación  de  información.  Dicho 
modelo  tiene  en  cuenta  la  adaptación  con  respecto:  i)  al 
contenido, basándose tanto en un perfil de usuario como en 
un  perfil  de  contexto,  ii)  a  la  presentación  de  información 
utilizando un  perfil de DM y  por último,  iii) a  la  conexión 
inalámbrica (ver sección 3). Por tal motivo, los componentes 
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PP  [18]  presentadas  por  Indulska  et  al.  [7].  Entre  las 
características se pueden citar se encuentran el procesador, la 

















a  la  necesidad  de  brindar  una  mejor  adaptación  de  la 
información así como el adecuado despliegue en dispositivos 











o  redes  de  área  local,  las  redes  MAN  o  redes  de  área 
metropolitana y las redes WANo redes de área extendida. 
Tabla  1.  Agrupación  de  tecnologías  inalámbricas  en  los  diferentes  tipos 
de  redes.  Comparación  entre  líderes  de  grupos  1 
PAN  LAN  MAN  WAN 
Bluetooth  Wi­Fi *  WiMax  1G 




















necesidades  que  se  tenían  en  el momento  de  su  creación  y 




de  nuevas  aplicaciones  y  dispositivos  que  exigían  mayor 
alcance  y  facilidad  de  paso  de  información,  eventualmente 




direcciones.  Bluetooth  aparece  entonces  como  una  nueva 
herramienta que le permite a quien la use, superar todas las 
grandes limitaciones que tenía IrDAsacrificando sólo el aspecto 
velocidad  (de  16  a  3 Mbps).  Vale  la  pena mencionar  que 
incluso, con esta limitación, permite el paso fluido de mensajes 
para  aplicaciones  tales  como  trabajo  cooperativo  (e.g.,  dos 
jugadores en  dos dispositivos diferentes).  Por  lo  anterior  se 
puede concluir que, a menos que altas tasas de transferencias 











2.    http://www.zigbee.org/en/index.asp.(Último  acceso: octubre  de 
2008) 
3.   http://bluetooth.com/bluetooth/  (Último acceso: octubre de  2008) 














El  costo  de  los  chips 
Bluetooth es  inferior  a  tres 
dólares. 




Usa  la  banda  de 
frecuencia  de  2.4 GHz, 
que  no  precisa  de 
ninguna licencia. 









reforzada  a  nivel  de 
servicio  y  Seguridad 
reforzada  a  nivel  de 
enlace. 


















Usos  Está  orientada  a 












450 millones  No  se  conoce  el 
dato  exacto  por  el 
poco  uso  que  ha 
tenido. 











Limitantes/Forta lezas  Paredes  o  muros  de 
metal,  piedra,  ladrillo, 
maderas  pesadas  y 









Mbps  alcanza  de  300 
metros al aire libre 
De 50 a 100 m. 
Velocidad  Velocidad  máxima  de 
transmisión  de 
54 Mbps  en  estándares 













que  permite  una  cobertura  de,  por  ejemplo,  casi  cualquier 
establecimiento comercial o piso de una empresa. Así mismo, 
cuenta con una velocidad que si bien no se puede comparar 
con  cualquier  red  alámbrica,  es  suficiente  para  un  flujo  de 





desempeño,  es  un  costo  que  se  puede  aceptar  o  tratar  de 





















Costo de  dispositivos  El costo del  chip e s menor 
a  u$15. 
Los  costos  de  los 
chips  no  estarán 
disponibles  hasta 
la   apr obac ion  del 
estandar. 
Limitantes/Forta lezas  Inte rferencias  con 
micr oondas  teléfonos  y 
otros  equipos  que  ut ilicen 
la  misma  banda  2,4Ghz 
Solo  se   ha 
aprobado  el 
borrador  5.0  y  no 
estara   listo  por   lo 
menos  hasta   Dic 
09 
Alcance  50 metros  33 metros  70 metr os 
Velocidad  11Mbps  54Mbps  300Mbps 
Banda  que utiliza  2.4Ghz  2.4Ghz  2.4Ghz 












Vale  la  pena  destacar  que  la  velocidad  de  «b»  puede  ser 
insuficiente en muchos casos. 
Si bien hasta ahora Wi­Fi ha mostrado su gran capacidad en 
todos  los  aspectos  que  se  han  analizado  ¿Cuál  sería  la 
motivación de buscar más opciones? Esta motivación aparece 
con otra pregunta: Y si la aplicación necesita un alcance de 











No  se  tiene un dato exacto pero  se  estima que no 




Limitantes/Fortalezas  Permite  la  conexión  entre  dispositivos  que  no se 
encuentren en la misma línea de visión. 









ver  como  un Wi­Fi mejorado,  que  tiene  entre  otros, mayor 
alcance  y  velocidad. El  único  problema  es  que Wi­Max  no 





















tecnologías WAN  es  su  gran  cobertura,  la  cual  se  extiende 
mundialmente  (con  algunas  excepciones)  gracias  a  la 




número  de  usuarios  tengan  acceso  a  ellas. Como  grandes 
debilidades están las velocidades de transmisión de datos que 
son muy lentas hablando todavía de kilobytes, lo cual impide 
la  transmisión  de  datos  muy  pesados  (paquetes mayores  a 






ya  que:  i)  pueden  estar  al alcance  de más  usuarios y,  ii)  las 
tecnologías 2.5G son soportadas por las redes 3G como no sucede 
en caso contrario. Vale la pena resaltar que en un futuro no muy 
lejano  se  podría  pensar  en  aplicaciones  que  aprovechen 
sustancialmente las velocidades soportadas por las tecnologías 
3G.
























Alcance  Alcance mundial  gracias  al  roaming y  alianzas  entre 
los  proveedores  de  servicios.  Excepciones  en  zonas 
remotas sin cobertura. 
Velocidad  144 Kbps  Entre  144  Kbps  hasta  2 









Video,  video  l lamadas, 
MP3,  Descarga  de  SW 




































Velocidad  1 Mbps  54 Mbps  114 Kbps 






















Tabla  8. Definición  cuantitativa  de criterios  de  selección 
Cr iterio  Alto  Medio  Ba jo 
Volumen  (inter acciones 
por minuto) 
> 50  > 20  < 19 
Tamaño del paquete*  > 10Mb  > 5Mb  < 4.9Mb 
Velocidad  > 3Mbps  > 1.5Mbps  < 1.4Mbps 
Alcance  Ciudad  Manzana  > 1mt 
No. Usuar ios 
concurr entes 
> 100  > 5  < 4 
*Cada tecnología maneja su propio tamaño de paquete.  Por cuestiones 
de espacio, no se especificará su tamaño. Para este artículo, un paquete 
corresponde  a  una  interacción  entre  la  fuente  y  el  receptor  de  la 
información. 
Estos  criterios  fueron  utilizados  en  la  generación  de  una 
serie  de  escenarios  con  el  fin  de  ubicar  la mayoría  de  las 
aplicaciones que utilizan DMy así poder escoger la tecnología 
inalámbrica  mejor  adaptada  a  los  requerimientos  de  la 
aplicación. Los escenarios son: 





















algunas  versiones  o  100 metros  para  otras.  Lo  anterior  le 







Wi­Fi  empieza  a  sobresalir  sobre  las  demás  tecnologías. 
Usuarios que acceden desde diferentes tipos de dispositivos y 
sobretodo que quieren flexibilidad de uso dentro de un espacio 
de  100  metros  (aprox.),  donde  puedan  conectarse  sin 
intermitencia  ni  tener  que  estar cerca  de  una  estación  para 
hacer su trabajo. Datos: Wi­Fi permite un trabajo flexible con 
una tasa de transferencia alta (54 Mbps) para que cualquier 
aplicación pueda enviar y recibir datos multimedia tales como 
video,  imágenes y  texto de  tamaño moderado  (entre  5 y 10 
MB) en cuestión de segundos. 
­Escenario 2.5G: Aplicaciones dirigidas a un volumen de 



















5. Streaming: Tecnología  que permite  la visualización y  escucha  de 
archivos multimedia mientras estos  se descargan  en  línea  [5].




Al  completar  el  estudio,  con  los  escenarios  donde  cada 
tecnología  podría  ofrecer  los  mejores  resultados,  se  ha 
construido  una  arquitectura  cuyo  fin  es  permitir  que  las 
aplicaciones en DM tengan el mejor desempeño según lo que 
cada una estas determine como primordial  (e.g.,  seguridad, 






fuente  de  información.  En  este  trabajo,  las  interfaces  de 
comunicación  hacen  referencia  a  aquellos  adaptadores 
embarcados  en  los  dispositivos  de  acceso  que  permiten  la 
conexión  (e.g.,  Bluetooth,  IrDA,  Wi­Fi).  Se  denomina 
infraestructura,  el  conjunto  de  artefactos  presentes  en  el 
ambiente que permiten la recepción de solicitudes de conexión 
y comunicación de los dispositivos (e.g., Access points). 
­El módulo de  software  tiene  en cuenta  los protocolos  de 
comunicación y los respectivos sistemas operativos soportados 
tanto por la fuente de información como por el dispositivo de 





tecnología  más  adecuada  tomando  como  referencia  las 







las  características  que  se  están  comparando  y  con  esto  se 
disminuiría la posibilidad de ingresar una nueva tecnología (o 
eliminar alguna) en caso de querer hacerlo y ii) Un sistema de 
reglas  sería muy  difícil  de  implementar  por  la  cantidad  de 
opciones  que  se  podrían  generar. Además,  un  árbol  evita 





que se encuentra, ii) del dispositivo, iii) de la aplicación, iv) de los 








usuarios  que  tienen  dispositivos  de  última  tecnología,  cuya 
seguridad  no  es  primordial  y  con  varios  de  estos  usuarios 




























































alcance  debería  cambiar  de  un  camino  que  inicialmente  la 
llevaría  a  tomar  a BlueTooth  como  su  opción  de  conexión 
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IV.    CASO DE ESTUDIO:  PLATAFORMA PLASERES 
«PlaSerEs»  (acrónimo  de  P la taforma  de  Servicios 
Personalizados  para  Establecimientos  Comerciales)  es  una 
plataforma  creada  para  ofrecer  servicios  personalizados  a 
clientes de establecimientos comerciales. Su principal objetivo 
es  el  proveer  información  de  los  productos  y/o  servicios 
ofrecidos por los establecimientos comerciales a los clientes 
de una manera personalizada, evitando búsquedas exhaustivas 
de  información,  optimizando  tiempos  de  respuesta  en  la 
atención  a  los  clientes  y  permitiendo  agregar  nuevas 
funcionalidades en la atención a sus clientes. 
Para mejorar el  servicio a  los clientes, «PlaSerEs» ofrece 
servicios  generales  aplicables  a  cualquier  establecimiento 
comercial tales como: 
Reserva de turno a la llegada al establecimiento, notificando 
al  cliente  el momento  en  el  cual  puede  ser  atendido  para 
adquirir  o  hacer  uso  de  los  diferentes  productos/servicios 
ofrecidos por el establecimiento. 



















establecimientos  comerciales.  La  capa   de  Servicios 
Personalizados recae sobre la capa de Servicios Generales y 
consiste  en  una  particularización  de  los  servicios  generales 
basándose en los perfiles definidos en la capa de adaptación 
con el fin de ofrecer la información personalizada de acuerdo 

































para  pedidos  que  puedan  ser  solicitados  directamente  a  la 
cocina. Es una especialización  del  servicio realizar  pedido/ 
servicio, dirigido a la cocina. 






























a  sus  clientes  de  la mejor manera  posible;  por  eso,  genera 
promociones  y  anuncios  a  la  medida  de  cada  cliente.  Por 
ejemplo,  el  cliente  puede  ver  las  promociones  que  le  han 









preferencias.  El  sistema  PIA  [16]  limita  el  manejo  de 
información a formato texto y no considera la localización del 
usuario. Trabajos tales como [16] no consideran la adaptación 








Después  de  la  realización  de  este  trabajo  se  puede  ver  el 
gran aporte que tuvo tanto el modelo de adaptación como el 
de  conexión  inalámbrica  para  la  plataforma  «PlaSerEs», 





de  adaptación  en  el marco  de  una  arquitectura  multinivel














el  caso  particular  de  un  establecimiento  comercial  de  tipo 
restaurante. 
Se  deja  como  trabajo  futuro  el  estudio  detallado  de  los 
componentes  de  los  otros  tres modelos  (usuario, contexto  y 
dispositivo de acceso) que hasta el momento han sido adaptados 
de  otros. De  esta manera  se busca  enriquecer  totalmente  la 
plataforma para poder construir aplicaciones completamente 
personalizadas que tengan en cuenta todos los atributos que 
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Rendezvous  through Mobile Agents,  in HICSS, Disponible  en:  http:// 
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